Videospiele gehoren heute vor allem fiir junge Menschen zum Alltag. Spiele, die Militar
und Krieg darstellen, erfreuen sich besonderer Beliebtheit. Die in den Militdrspielen er-
zéhlten Geschichten sind dabei oft politisch brisant. Die Spieleentwickler arbeiten nicht
selten eng mit der Waffenindustrie und dem Militdr zusammen oder sind sogar selbst in

der Riistungsbranche tétig.

Der Beitrag von Michael Schulze von Glasser stammt aus dem Dossier 69 «Computerspie-
le» der Ausgabe 1/2012 des vierteljahrlichen Bonner Magazins «Wissenschaft und Frie-
den» (www.wissenschaft-und-frieden.de) und beschiftigt sich mit der bundesdeutschen
Situation. Wir haben Ende 2009 zusammen mit anderen das Buch «Mega Buster — Kriegs-
gebiet Kinderzimmer. Eine Intervention zu Gewalt, Gesellschaft und Entwaffnung» her-
ausgegeben, das eine Reihe von immer noch aktuellen Beitragen zum Thema enthilt. Das

Buch ist fiir 15 Franken beim SFR erhaltlich.

Gemiss einer Erhebung der Gesellschaft fiir
Konsumforschung betrug der Umsatz mit
Videospielsoftware in Deutschland im Jahr
2010 insgesamt 1,86 Milliarden Euro. Das
ist ein Wachstum von drei Prozent im Ver-
gleich zum Vorjahr. Uber 22 Millionen Bun-
desbiirgerInnen spielen virtuelle Spiele. Das
am 28. Oktober 2011 in Europa veréffent-
lichte First-Person-Shooter-Videospiel (Ego-
Shooter) «Battlefield 3» des US-Herstellers
Electronic Art ging in den ersten beiden Ver-
kaufswochen allein in der Bundesrepublik
iiber 500000 Mal iiber die Ladentheke.

Bis Ende November 2011 wurden welt-
weit zwolf Millionen Exemplare des Video-
spiels an den Einzelhandel ausgeliefert, von
denen zu diesem Zeitpunkt bereits acht Mil-
lionen verkauft waren. Solche Verkaufszah-
len sind kein Einzelfall. Der Anfang Novem-
ber 2011 erschienene dritte Teil der Reihe
«Call of Duty: Modern Warfare» machte in-
nerhalb von 17 Verkaufstagen mehr als eine
Milliarde US-Dollar Umsatz. So erreichen
militdrische Videospiele heute ein Millio-
nenpublikum und bringen den Herstellern
Milliardenumsétze.

Je brisanter die Story, desto besser

Kritische Debatten tiber Videospiele krei-
sen sowohl in der Wissenschaft als auch in
der Offentlichkeit in der Regel um die Fra-
ge der dargestellten Gewalt. Welche politi-
schen Aussagen die Spiele verbreiten, spielt
hingegen kaum eine Rolle. Es wird tiber
dussere Formen, nicht tiber die Inhalte der
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Videospiele diskutiert. Dabei sind die in
den Spielen erzéhlten Geschichten oft hoch
brisant, ebenso das Geschéftsgebaren der
hinter den Spielen stehenden Firmen. Um
gute Verkaufszahlen zu erreichen, bedarf es
bei heutigen Videospielen nicht mehr nur
einer guten Grafik und eines guten Sounds,
sondern auch einer guten Geschichte. Dabei
folgen digitale Spiele dem Trend in der Film-
industrie: je brisanter die Story, desto besser.

«Wir wollten das Spiel so schliissig wie
moglich wirken lassen, denn wenn die Spie-
ler nicht mehr daran glauben, dass das al-
les wirklich so und nicht anders passieren
konnte, hat man nur noch einen ganz nor-
malen Shooter von der Stange», erklédrt etwa
David Goldfarb, Lead Designer und Lead
Writer des schon erwdhnten Blockbuster-
Videospiels «Battlefield 3». «Es muss sich
real anfiihlen, es soll Emotionen hervorru-
fen», beschreibt Goldfarb das Ziel der Spie-
le-Entwickler weiter.

Der Militdr-Shooter versetzt den Spie-
ler als US-Soldat im Jahr 2014 in den Irak.
Laut Szenario ist dort die paramilitérische
iranische Truppe «People’s Liberation and
Resistance» (PLR) einmarschiert. Im Verlauf
des Spiels stiirmen US-Soldaten in einem
Gegenschlag Teheran, um den iranischen
Machthaber zu ergreifen. In der Wiiste vor
der iranischen Hauptstadt reiben US-Pan-
zer iranische Truppenverbéinde auf.

Iranische Counter-Attacken
So wundert es nicht, dass das Spiel zum Po-
litikum wurde: Im Iran wurde der Verkauf
des Spiels kurz nach seiner Veroffentlichung
verboten. Eine Gruppe namens «Iranische
Jugend» soll eine Online-Petition gegen das
Videospiel gestartet haben: «Wir wissen, dass
die Geschichte in einem Videospiel hypo-
thetischer Natur ist, (...) glauben aber auch,
dass das Spiel absichtlich zu einer Zeit ver-
offentlicht wurde, in der die USA der inter-
nationalen Gemeinschaft Angst vor dem Iran
machen wollen», wird die Petition zitiert, die
mehr als 5000 Unterzeichner haben soll.
Zudem planen iranische Programmie-
rer eine Art ‘Gegenspiel: Das von der ira-
nischen National Foundation of Computer
Games finanzierte Spiel soll den Namen
«Attack on Tel Aviv» tragen. Dies passt zwar
zu aktuellen politischen Verlautbarungen
aus dem Iran, verwundert aber doch, da es
keinerlei Hinweise darauf gibt, dass Israel
oder israelische Firmen an der Entwicklung
von »Battlefield 3» beteiligt waren.

Krieg at

Russen immer noch Feindbilder

Sollte das iranische Spiel realisiert werden,
wire es eine Ausnahme: Videospiele werden
iberwiegend von westlichen Firmen oder zu-
mindest fiir den westlichen Markt entwickelt
und erzéhlen ihre Geschichten nahezu aus-
schliesslich aus westlicher Sicht. Daher gibt
es in «Battlefield 3» neben dem Iran noch
einen weiteren Antagonisten: Russische Ul-
tranationalisten, die den Iran unterstiitzen.
In vielen Videospielen wird Angst vor einem
Wiedererstarken Russlands geschiirt.

In der schon erwihnten Reihe «Call of
Duty: Modern Warfare» etwa stiirzen rus-
sische Ultranationalisten die Erde mit Ter-
ror und List in einen Dritten Weltkrieg. In
«Modern Warfare 3» werden auch Berlin
und Hamburg zum Schlachtfeld. Neun Mil-
lionen SpielerInnen wird so beigebracht,
grundlegendes Misstrauen gegeniiber russi-
scher Politik zu entwickeln. Auch das Luft-
kampf-Videospiel «Tom Clancy’s H.A.W.X.
2» stosst in diese Richtung: Russische Mili-
tirs lassen einige Atombomben verschwin-
den, bedrohen damit die Welt und putschen
sich an die Macht.

Virtuelle Waffensysteme

Bei Videospielen, die wie die oben genann-
ten in der Gegenwart oder der nahen Zu-
kunft angesiedelt sind, greifen die Software-
Entwickler fiir die virtuelle Darstellung gern
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auf reales Militdrgerdt zuriick. Auch von
deutschen Riistungsunternehmen produ-
zierte Waffen sind immer héufiger spielbar.
Im Frithjahr 2011 erschien in Deutschland
das Videospiel «Elements of War» des rus-
sischen Spieleentwicklers Lesta Studios. In
dem 3D-Echtzeit-Strategiespiel stehen sich
nach einer Klimakatastrophe im Jahr 2022
die USA, Russland und eine «Europdische
Allianz» gegeniiber. Der Krieg wird dabei
unter anderem mit Kampfpanzern vom Typ
Leopard 2A5 und Spahwagen vom Typ Fen-
nek ausgefochten.

Beide Fahrzeuge werden in der realen
Welt vom deutschen Unternehmen Krauss-
Maffei Wegmann (Kkmw) in Miinchen und
Kassel hergestellt. Auch der Diisseldorfer
Rheinmetall-Konzern ist mit Fahrzeugen
vertreten: Das modular aufgebaute «Ge-
schiitzte Fahrzeugsystem», kurz GeFas,
existiert in der Realitdt bislang zwar nur
als Studie, in «Elements of War» ist es aber
bereits voll einsatzbereit und sogar mit
Rheinmetall-Logo versehen. Das gepan-
zerte Transportfahrzeug Boxer, eine Ge-
meinschaftsentwicklung von Krauss-Maffei
Wegmann und Rheinmetall, wird bei der
Bundeswehr gerade erst eingefiihrt, ist in
dem Videospiel aber ebenfalls schon spiel-
bar. Waffen aus Deutschland sind fiir virtu-
elle Schlachtfelder beliebt.

Werbung fiir neue Waffenerzeugnisse
So auch im bereits erwdhnten Luftkampf-
Spiel HAW.X.2: «Die neuesten Technolo-
gien der weltweit grossten Verteidigungsun-
ternehmen und der fortschrittlichsten Mili-
tarfirmen stehen dem Spieler in H.AW.X.2
zur Verfiigung, darunter iiber 40 lizenzierte
Flugzeuge und Prototypen», heisst es in einer
Pressemitteilung des Spieleentwicklers Ubi-
Soft. Unter den lizenzierten Flugzeugen ist
auch der Eurofighter Typhoon, der von der
Eurofighter Jagdflugzeug GmbH mit Sitz in
Hallbergmoos bei Miinchen produziert wird.

Ob das Unternehmen fiir das Videospiel
nur die Lizenz zur Darstellung seines Flug-
zeugs vergeben hat oder dariiber hinaus an-
derweitig mit UbiSoft kooperiert, wollte das
deutsche Ristungsunternehmen nicht be-
antworten. Auch der Rheinmetall-Konzern
schweigt zur Darstellung seiner Waffen in
«Elements of War». Einzig Krauss-Maffei
Wegmann gibt an, bislang keine Videospiel-
produktion unterstiitzt zu haben: «<kMw un-
terstiitzt die Hersteller von Computerspie-
len ausdriicklich nicht», so ein Sprecher des
Unternehmens. Allerdings scheint sich die
Ristungsfirma auch nicht daran zu stéren,
wenn ihre Panzerfahrzeuge in Spielen dar-
gestellt werden.

Besonders bei grossen Waffensystemen
wie Kampfflugzeugen, Hubschraubern oder
Panzern hat die Darstellung in Videospie-

len einen legitimierenden Effekt fir die
Riistungsindustrie. Bekommt der Spieler
etwa Kampfjets im Alltag kaum zu Gesicht,
kann er vor dem Bildschirm gleich selbst ins
Cockpit steigen und abheben. Und bei ent-
sprechender Begeisterung fiir ein Hightech-
Waffensystem lassen sich die meist horren-
den Kosten einfacher legitimieren.

Perfekte Simulation der Realitét
Militdrische Videospiele werden heute nicht
selten von Waffenherstellern oder Armeen
unterstiitzt. Es geht aber auch andersrum.
Crytek GmbH ist der Name eines der er-
folgreichsten ~ Software-Unternehmen in
Deutschland. Mit First-Person-Shootern wie
«Far Cry» und «Crysis» erlangte das 1999
gegriindete Unternehmen mit heutigem Sitz
in Frankfurt am Main weltweit Bekanntheit.
Vor allem die von Crytek entwickelte Spiele-
Engine — die visuelle, akustische sowie phy-
sikalische Darstellung im virtuellen Raum
— wird von Spielern wie von der Fachwelt
gelobt. Crytek wurde fiir ihre Engine sogar
der «Deutsche Entwicklerpreis 2011» (Ger-
man Game Developer Award) in der Katego-
rie «Gamestechnologie» verliehen. Der Preis
wird von der Akademie des Deutschen Ent-
wicklerpreises vergeben und vom Medien-
ministerium und der Film- und Medienstif-
tung Nordrhein-Westfalen gefordert.

Die ausgezeichnete Entwicklungslosung
«CryEngine» ermoglicht eine so perfekte
Simulation der Realitit, dass sich nicht nur
andere Videospiel-Hersteller dafiir interes-
sieren, auch das Militdr gehort inzwischen
zum festen Crytek-Kundenstamm. Viele
Ristungsunternehmen setzen die Software
aus Frankfurt in ihren Trainingssimulatoren
ein, ua. die US-Militdrkonzerne Lockheed
Martin und Intelligent Decisions; letztere
statten die US-Armee zurzeit mit 102 mobi-
len Infanterie-Simulatoren aus. Die Schlacht-
felder im Trainingssimulator «Dismounted
Soldier» werden mithilfe der CryEngine ent-
worfen. Das Projekt hat ein Budget von 57
Millionen US-Dollar und soll die Simulation
von Kampfeinsitzen mithilfe von Virtual-Re-
ality-Helmen besonders realistisch machen.

Software fiir Schiess-Simulatoren
Auch der deutsche Kriegsschiffbauer Thys-
senKrupp Marine Systems nutzt die CryEn-
gine. Die Firmentochter Blohm + Voss
entwickelt aktuell das so genannte Virtual
Ship Training and Information System (v1s-
TIS), einen Simulator fiir das Training von
Schiffsbesatzungen. «In der virtuellen Simu-
lationsumgebung lassen sich sowohl Routi-
neaufgaben als auch Not- und Gefechtssitu-
ationen realistisch ausbilden, ohne Mensch
oder Material zu gefihrden», heisst es in
einer Konzernbroschiire. Zudem kénnten
durch den Einsatz des Simulators Kosten ge-
spart und die Qualitit der Ausbildung hoch
gehalten werden: «Der hohe Realititsgrad
basiert auf einer realistischen Echtzeitvisu-
alisierung mit Hilfe der CryEngine 3, einer
der weltweit fithrenden «Game Engines»
des Computerspiele-Herstellers Crytek.»
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In der Bundeswehr kommt die Losung
ebenfalls zum Einsatz: Der franzosische
Riistungskonzern Thales entwickelt aktu-
ell mithilfe der CryEngine 3 einen neuen
Schiesssimulator fiir die deutsche Armee.
Das unter der Bezeichnung «SAGITTARIUS-
Evolution» laufende Projekt soll die Armee
u.a. in die Lage versetzen, mit einfachen
Geodaten Trainingsszenarien mit unmittel-
barem Einsatzbezug zu erstellen. Dazu wer-
den Satellitenbilder mit Hohendaten und
Informationen tiber die Vegetation gepaart
und ergeben nach abschliessender Detailar-
beit ein realitdtsnahes Bild der gewiinschten
Region. Egal wo also der nichste Auslands-
einsatz der Bundeswehr ausgetragen wird,
der Schiesssimulator ldsst sich einfach dar-
auf programmieren.

Trainingssoftware fiir Soldaten
Weitere Hersteller militdrischer Videospiele
sind inzwischen direkt in der Ristungsbran-
che titig. Am erstaunlichsten vollzog sich
dieser Wandel beim Software-Unterneh-
men Bohemia Interactive aus der Tschechi-
schen Republik. 2001 veréffentlichten die
Programmierer das kommerzielle Video-
spiel «Operation Flashpoint». Das Militér
fand an dem Spiel Gefallen, und Bohemia
Interactive entwickelte mit der «Operation
Flashpoint»-Engine den Trainingssimula-
tor «Virtual Battlespace 1». Spiter folgte
der «Virtual Battlespace 2» mit einer neue-
ren Engine. Und fiir seinen Auftritt auf der
ITEC 2011 in Koln, der grossten Messe fiir
Militdrsimulatoren in Europa, warb das Un-
ternehmen bereits so: «Bohemia Interactive
Simulations ist ein weltweit fithrender An-
bieter von Simulationstechnologien und in-
tegrierten Losungen fiir die Ausbildung mi-
litdrischer und ziviler Organisationen rund
um den Globus.»

Die Trainingssoftware bietet wie beim
Videospiel eine detaillierte, dreidimensio-
nale Umgebung und die Moglichkeit, mit
einem Editor eigene Missionen zu program-
mieren. So werden Soldaten etwa virtuell
in die Landschaft von Afghanistan versetzt
und lernen, an einem Checkpoint Autos an-
zuhalten. Dabei sitzen die trainierenden Sol-
daten oft nicht einfach nur vor einem Com-
puter, sondern in realgetreuen Fahrzeugen,
die ins Training integriert werden. Die
Soldaten sitzen dann wie gewohnt am Ma-
schinengewehr ihres Militdrfahrzeugs, und
um sie herum wird die Trainingssoftware
auf Leinwinde projiziert. «Etwa fiinfzehn
Armeen nutzen unsere Simulationssoft-
ware heute, und die Liste wichst stindig»,
erzéhlte Martin Vaodo, Senior Designer bei
Bohemia Interactive stolz. Vor allem NATO-
Streitkrifte wiirden das Programm nutzen,
darunter auch die Bundeswehr.

Fir Bohemia Interactive lohnt sich die
Zweigleisigkeit: 2009 machte das Unterneh-
men aus Prag mit Videospielen einen Um-
satz von sechs Millionen Dollar, wihrend

Michael Schulze von Glasser schreibt unter
www.militainment.info {iber die Darstellung
des Militérs in Kino, Fernsehen und Videospiel.

die Ristungssparte mit ihren Trainingssi-
mulatoren sieben Millionen Dollar umset-
zen konnte. Als «Operation Flashpoint»
2001 erschien, hatte die tschechische Video-
spielschmiede acht Mitarbeiter, heute arbei-
ten fiir die Bohemia Interactive-Gruppe 140
Menschen rund um den Globus.

Die deutsche Bundeswehr im Spiel
Seit sich die Bundeswehr zunehmend an
Auslandseinsitzen beteiligt, wird sie auch
selbst in immer mehr kommerziellen Vi-
deospielen zum Akteur. Im Ende 2011 er-
schienenen Luftkampf-Spiel «Ace Com-
bat: Assault Horizon» kann der Spieler mit
Eurofighter-Kampfjets samt Bundeswehr-
Logo — dem Eisernen Kreuz — auf die Jagd
nach feindlichen Flugzeugen gehen. Auch
im Strategiespiel «Wargame — European
Escalation», das 2012 erscheinen soll, wird
der Spieler mit Leopard-Kampfpanzern und
Marder-Schiitzenpanzern der Bundeswehr
in einen fiktiven Krieg geschickt.

Doch die deutsche Armee kommt nicht
nur in Neuerscheinungen zum Zug. In
jungster Vergangenheit erschienen zahlrei-
che Spiele, die deutsches Militdr und die
Einsdtze der Bundeswehr thematisieren.
In dem 2009 veréffentlichten First-Person-
Shooter «Terrorist Takedown 2» des Un-
ternehmens «City Interactive» gehoren
Bundeswehr-Soldaten zu den Hauptprota-
gonisten. Das Szenario hitte sich selbst die
Image-Abteilung der Bundeswehr nicht bes-
ser ausdenken konnen:

«Journalisten entfiihrt! Zwei Tage nach
der Geiselnahme. Die Regierung beginnt,
mit den Terroristen tiber die Freilassung der
Journalisten zu verhandeln. Aber die Forde-
rungen der Entfiihrer scheinen unerfiillbar!
Als Soldat einer Spezialeinheit ist es Ihre
Aufgabe, die Geiseln aus den Hénden der
Terroristen zu befreien und sie lebend zu-
riickzubringen.» Die deutsche Militareinheit
heisst im Spiel «Spezialkrifte Kommando»
und ist klar an die real existierende Elitetrup-
pe «Kommando Spezialkrifte» (ksk) ange-
lehnt. Der Ort des Spielgeschehens erinnert
an Afghanistan: kleine Dérfer und Mérkte,
6de und diirre Landschaft sowie kahle Berge.

Spielerische Operation Peacekeeper
Auch in Flugsimulationen kommt die Bun-
deswehr zum Zug: Die deutsche Softwarefir-
ma «Halycon Media» etwa veroffentlichte
2010 die Erweiterung «Jagdgeschwader 73»
fir den Microsoft Flight Simulator. Wie
bei der echten Luftwaffen-Einheit heben
die Eurofighter- und Phantom-Kampfjets
im Spiel vom Flugplatz Rostock-Laage ab.
Der Hersteller verspricht eine authentische
Nachbildung des Fliegerhorstes der Bundes-
wehr. Auch die Flugzeuge sind bis ins Detail
an die Originale angepasst, selbst die Flug-
zeug-Kennungen entsprechen denen realer
Maschinen. Im September 2011 folgte mit
«Jagdbombergeschwader 31» eine Erweite-
rung: Nun kann auch in Tornado-Kampfjets
der Bundeswehr abgehoben werden.

Die Bundeswehr wird aber nicht nur
von kommerziellen Herstellern in Spiele

integriert. Fiir den 2005 erschienenen First-
Person-Shooter «Battlefield 2» entwickel-
ten Hobbyprogrammierer eine «Operation
Peacekeeper» genannte Modifikation. Da-
rin konnen allerlei Bundeswehr-Fahrzeuge
bewegt werden. Die fiktive Geschichte von
«Operation Peacekeeper» greift den Koso-
vo-Einsatz der Bundeswehr auf und setzt
am 22. Dezember 2004 ein: «Bei einem Tref-
fen zwischen Deutschen und serbischem
Militdr wird ein serbischer Offizier durch
einen Heckenschiitzen erschossen. Darauf-
hin kommt es durch Missverstindnisse zu
einem Feuergefecht zwischen der Bundes-
wehr und dem serbischem Militir, wobei
es auf beiden Seiten Verluste gibt. Der Kon-
flikt weitet sich aus, nachdem serbische und
deutsche Panzer sowie deutsche Bo 105 He-
likopter zur Unterstiitzung anriicken.»

Realitdtsnahes Kriegsszenario

Trotz der zahlreichen und teils detaillierten
Darstellungen der deutschen Armee in Vi-
deospielen weist das Verteidigungsministe-
rium jede Zusammenarbeit der Bundeswehr
mit den Herstellern zuriick: Es existierten
keine Kooperationen zwischen kommerzi-
ellen Videospiel-Anbietern und der Bundes-
wehr, teilte ein Sprecher des Ministeriums
auf Anfrage mit. Fiir die Verwendung des
Abzeichens der Bundeswehr gebe es zudem
strikte Regeln: «Das Bundeswehrlogo darf
nur mit Genehmigung der Bundeswehr ver-
wendet werden», heisst es aus dem Vertei-
digungsministerium. Bisher hitte man eine
solche Genehmigung noch nie erteilt.

Auf welcher rechtlichen Grundlage die
Bundeswehr etwa in «Ace Combat» und den
Flugsimulatoren von «Halycon Media» dar-
gestellt wird, bleibt offen: Die Softwarefirmen
reagierten nicht auf entsprechende Anfragen,
und die Bundeswehr geht offensichtlich nicht
gegen die unautorisierte Nutzung ihres Lo-
gos vor. So tragen beide Seiten Nutzen da-
von: Die Unternehmen kénnen den Kiufern
ein realititsnahes Kriegsszenario bieten,
und die Bundeswehr freut sich iiber den
Werbeeffekt, wird die deutsche Armee in
den Spielen doch meist positiv dargestellt.
Dies ist gerade in Zeiten anhaltenden Nach-
wuchsmangels hochst willkommen.

Rekrutierung mit «Luna Mission»

«Helicopter-Mission» war 1994 der Name
des ersten von der Bundeswehr veroffent-
lichten Computerspiels. Im Spiel wurden
— entsprechend der damaligen gesellschaft-
lichen Diskussion um Out-of-area-Einsét-
ze — von den Spielern mit Bundeswehr-
hubschraubern ausschliesslich Hilfs- und
Rettungsmissionen geflogen. Das Ganze
erschien in einer 2D-Grafik. Die Veroftent-
lichung des Spiels wihrend der Diskussi-
on um eine Neubestimmung der Rolle der
Bundeswehr war gut geplant: In «Helicop-
ter-Mission» wurde explizit auf die neuen
Aufgaben und Strukturen der Bundeswehr
Bezug genommen. 25 Jugendoffiziere ver-
teilten das Spiel damals kostenlos. Es gab
eine pDoOs-Version und eine Version fiir das
Computersystem Amiga. Fiir damalige Ver-
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héltnisse soll das Spiel sehr reizvoll gewe-
sen sein, auf modernen Computern lduft es
nicht einmal mehr.

Sechs Jahre spiter, im Jahr 2000, ver-
offentlichte die Bundeswehr auf ihrer Rek-
rutierungswebsite treff.bundeswehr.de das
Browser-Spiel «Luna-Mission». Dabei steu-
erte der Spieler aus einer 2D-Vogelperspek-
tive eine Aufklarungsdrohne des Typs Luna,
die von der Bundeswehr im Kosovo und in
Afghanistan eingesetzt wird. Der Spieler
sollte feindliche Panzer, Kémpfer, Waffen,
Stellungen und Hubschrauber ausfindig
machen; fir aufgeklartes Militérgerit gab es
Punkte. Es galt, innerhalb einer vorgegebe-
nen Zeit eine bestimmte «Aufklarungsquo-
te» zu erfiillen. Das Spiel bestand aus vier
Missionen: Die erste spielte in einer ldndli-
chen Region, die zweite zeigte Stadtgebiet,
die dritte ein Hafen- bzw. Industriegebiet
und die letzte Mission spielte entlang eines
Flusslaufs. Die Level erinnern vom Design
an den Kosovo. 2002 begriindeten einige
Pddagogen und Publizisten einen Indizie-
rungsantrag gegen treff.bundeswehr.de u.a.
mit der Bereitstellung von «Luna Mission».

Internet-Nutzungsgewohnheiten

Sie sahen in den Inhalten der Website eine
Verharmlosung des Kriegshandwerks. Ju-
dith Gerlach vom Bundesministerium fiir
Familie, Senioren, Frauen und Jugend in
Bonn, titig im Referat «Kinder- und Jugend-
schutz/Schutz vor Gewalt» blockte den An-
trag allerdings ab: «Das Verteidigungsminis-
terium verfolgt den konzeptionellen Ansatz,
dass Computerspiele auf der Website treff.
bundeswehr ein gutes Mittel sind, um Erst-
informationen zur Bundeswehr mit eher
spielerischen Aspekten und Unterhaltung
zu verbinden. Unter den vier eingestellten
Spielen ist kein Spiel, das aktiv militarisches
Handwerk oder Ausriistungsgegenstinde
der Bundeswehr aufgreift. Dies ist bewusst
so geschehen. Es kommt bei diesen Spie-
len auf Merkfihigkeit, Schnelligkeit, Ge-
schick und auch Allgemeinwissen an. Dies
entspricht auch den Internet-Nutzungsge-
wohnheiten dieser jiingeren Jugendlichen.
Die Spiele werden von der Zielgruppe be-
sonders gut angenommen.»

Nach den beiden militdrischen Spielen
«Helicopter Mission» und «Luna Mission»
wurden die von der Bundeswehr veroffent-
lichten Computerspiele zivil. Heute gibt es
nur noch Sportspiele. Heute bietet die Bun-
deswehr ihre Browser-Games auf treff.bun-
deswehr unter folgendem Motto an: «Schal-
te vom Alltagsstress ab und spiele ein cooles
Game.»

Kirzlich waren die Bundeswehr-Spiele
Thema im Bundestag. Die Fraktion Die Lin-
ke wollte wissen, wie «die Bundesregierung
den Bedarf und die Zweckmaissigkeit von
Computer-/Videospielen fiir die Offentlich-
keitsarbeit und die Personalwerbung der
Bundeswehr» beurteilt. Die Antwort der
Regierung konnte widerspriichlicher kaum
sein: «Die Offentlichkeitsarbeit der Bun-
deswehr sieht keinerlei Bedarf und Zweck-
missigkeit von Computer-/Videospielen fiir

ihre Arbeit! Computer-/Videospiele dienen
im Rahmen des Personalmarketings der
Bundeswehr der Interessentenbindung und
der jugendgerechten Unterhaltung. Sie wer-
den zielgruppengerecht auf Onlineportalen
der Bundeswehr angeboten.» Die Spiele
wiirden sich an 14- bis 21-Jahrige richten
und dienten auch zur Bewerbung von Ju-
gendsportevents der Bundeswehr.

Verfehlter Jugendmedienschutz

In Deutschland sorgt die «Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle» (Usk) fur die Al-
tersfreigabe von Videospielen. Die Institu-
tion gibt es seit 1994, und sie hat seit ihrer
Griindung tiber 30'000 Videospiele auf ihre
Kinder- und Jugendtauglichkeit gepriift.
Die usk wird getragen durch die Freiwilli-
ge Selbstkontrolle Unterhaltungssoftware
GmbH. Gesellschafter sind der Bundesver-
band Interaktive Unterhaltungssoftware
e.V. und der Bundesverband der Entwickler
von Computerspielen G.A.M.E. eV., zwei
Industrieverbinde der Videospiele- und
Computer-Industrie. Vor Verdffentlichung
in Deutschland muss ein Videospiel samt
Losungsweg der Usk vorgelegt werden.

Die Sichter der USK spielen das Spiel
durch und erstellen eine Présentation, die
beispielsweise Schliisselszenen des Spielver-
laufs enthélt. Weder die USK noch die Sich-
ter geben eine Altersbewertung ab, sondern
présentieren das Spiel einem Priifgremium.
Dieses besteht aus vier Jugendschutzsach-
verstindigen und einem Sténdigen Vertreter
der Obersten Landesjugendbehorden (oLjB).
Die Sachverstindigen geben aufgrund der
Présentation eine Empfehlung fiir die Alters-
freigabe ab, die der Vertreter der oLjB anneh-
men oder mit seinem Veto belegen kann. Das
besondere Augenmerk der am deutschen
Jugendmedienschutz Beteiligten liegt auf der
Darstellung von Gewalt, aus friedenspoliti-
scher Sicht reicht das aber nicht aus.

Gewaltdarstellung allein ist noch
nicht das Problem

So beanstandet etwa der Buchautor und
Friedensaktivist Peter Biirger das dem

heutigen Jugendmedienschutz zugrunde
liegende Gewaltparadigma: «Bei den herr-
schenden Kriterien kann man problemlos
ein Kriegspropagandaspiel fiir Kinder und
Jugendliche ins Sortiment schleusen.» Die
wirksamste Propaganda sei ohnehin immer
subtil, werde also durch vordergriindige Ge-
sichtspunkte gar nicht beeintrachtigt. Biir-
ger fordert daher ein Umdenken: «Es ist ein
grosser Unterschied, ob man sich im engen
Sinne auf psychologische Wirkungshypo-
thesen zur ‘Mediengewalt’ bezieht oder den
in UN-Charta, Verfassung und Volkerrecht
manifestierten Zivilisationskonsens bei-
spielsweise einer Achtung des Krieges zum
Ausgangspunkt nimmt.»

Gewaltdarstellung allein sei nicht das
Problem, denn die konne ein wichtiges Mo-
ment von sehr menschlichen und kritischen
Kunstwerken sein: «Gewaltdarstellung kann
sogar unter bestimmten Umstinden frie-
densfoérdernd sein», so der 2006 fiir seine
Biicher iiber die Darstellung des Militdrs in
Filmen mit dem Bertha-von-Suttner-Preis
der Deutschen Friedensgesellschaft ausge-
zeichnete Autor. Wichtiger als ein vorder-
griindiger Blick auf die Gewaltdarstellung
ist laut Biirger die Kritik der «politischen
Drehbiicher» von Videospielen und Filmen.

Beim heutigen Jugendmedienschutz
stellt sich ausserdem die Frage, ob Alters-
freigaben in Zeiten von — legalen und illega-
len — Internet-Downloads und Videospiel-
Importen aus dem Ausland tiberhaupt noch
etwas niitzen. «Natiirlich kann jede Regel
auch umgangen werden», raumt Felix Falk
von der Usk ein. Letztlich bleibe die Kon-
trolle der Mediennutzung von Kindern und
Jugendlichen immer eine der wichtigsten
Aufgaben der Eltern: «Das kann ihnen kein
Gesetz und kein Kennzeichen abnehmen.»
Die usk biete den Eltern daher vielseitige
Informationen tiber Videospiele.

Der beste Jugendmedienschutz ist also
Aufkldrung — doch ob ein Staat, der Krieg
fithrt, die jungen Leute zu Frieden und Ge-
waltfreiheit aufklért, darf getrost bezweifelt
werden. ¢



